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論 文 内 容 の 要 旨 
 村川弘城の論文「算数教育におけるゲーム教材の教育効果の検証〜ゲーム型教材『マス
ピード』を利用した授業実践から〜」は、全 8 章から構成されている。以下、各章の要旨
をまとめる。 
第 1 章では、ゲームの教育利用に着目し、研究を行うに至った経緯について説明してい
る。教育のパラダイムが教師中心から学習者中心に移り、小学校においては子どもの興味・
関心に重点をおいた活動を取り入れるようになった。その一つの指導方法として、ゲーム
を取り入れた学習が注目されてきた。算数の授業にゲームを導入して子どもの興味を引く
ことに加え、攻略法を考えさせることが学習内容についての理解を深めるのではないかと
考えたことが研究を始めるきっかけとなったと述べている。 
第 2 章では、算数教育の問題点について先行研究を分析した。国際教育比較調査による
と、日本の子どもは算数や理科の成績は上位に位置するが、これらの科目に対して消極的
な態度を持っていることが示された。その理由として、正しい解法と答えは一つであり、
それを記憶しないといけないという「暗記・再生」型の学習観にもとづいて算数を学んで
いることがあげられる。1998 年の学習指導要領では、子どもの意欲を引き出すために活動
を取り入れた授業を行うことが推奨されるようになったが、現状は大きく変わっていない。
この問題を解決する方法の一つとして、算数の授業でゲームの特性を活かすことに着目し
た。 
第 3 章では、ゲームを利用した実践研究を分析している。ゲームを教育に活用する取り
組みは 1970 年代後半から盛んになり、そのような目的をもつゲームが「エデュテイメン
ト」と呼ばれるようになった。しかし、それは単に音や映像で関心を引きつけようとした
もので子どもたちのやる気は長続きしなかった。21 世紀に入り、デジタル技術が発展する
に伴い、ネット上で共同したり、高度な知識が求められたりするさまざまなゲームが開発
され、教育へのゲーム利用の新しい段階に入った。それは「ゲーミフィケーション」と呼
ばれ、ゲームに勝つための攻略法を考えることが、数理知識の習得につながることが示さ
れた。 
第 4 章では、勝つための攻略法を子どもが考えることで教育効果が高まることを検証す
ることを研究目的に設定し、その研究方法について論じている。研究の手順は、まず、自
ら開発した、数理知識の習得をうながす「マスピード」というゲームを用いて、ゲームで
得点できる力と数理知識の活用力との関係を明らかにする。そして、ゲームの攻略法を考
えることと学習意欲の関係を検証する、という流れである。 
第 5 章では、算数の領域の中の「数の合成と分解」に焦点を当てたゲームを開発し、そ
の効果を検証した。開発した「マスピード」というゲームは、数の合成と分解をする能力
を養うとともに、数の性質を学ぶことができる。公立小学校 5 年生 65 名に、「マスピード」
を使った授業を行い、ゲームの利用時間と成績との関係について調査をしたところ有意な
差があることがわかった。また、攻略法を考えることと数理知識との関わりについて、再
生刺激法を使った調査で確認をした。 
第 6 章では、攻略法を考えながらゲームをした子どもたちの学力を検証した。公立小学
校 6 年生 76 名を対象にゲームを使った授業を行い、全国学力テスト、大阪府学力テスト
との関係を分析した。全国学力テストは、基礎力を問う A テストと活用力を問う B テスト
がある。子どものゲーム得点と A テストの間には有意な相関は認められなかったが、活用
力を問う問題との相関から、ゲームで高得点を得た子どもは、数理知識の活用力も高まる
ことが確認された。また、利用前後のテストの点数を分析すると、ゲームは数理知識の活
用力が低い子どもに特に効果があることがわかった。 
第 7 章では、ゲームの攻略法を考えることが、子どもの動機付けを高めることを検証し
た。公立中学校 103 名を対象に、3 つのグループに分け、別々の指導法でゲームを活用し
た。ゲームに対する意欲を調査する事後アンケートを実施したところ、攻略法を考えさせ
る指導を導入したグループのゲームに関する意欲の高さが有意に高いことがわかった。ゲ
ームを授業に導入するにあたって、単にゲームを行うだけでなく、攻略法を考えさせるこ
とにより、さらに学習効果が高まることが明らかになった。 
第 8 章では、これまでの分析を総括して、算数教育にゲームを導入することの有効性を
論じた。中でも、ゲームの攻略法を考えさせる指導の重要性を指摘した。また、学習効果
を高めるには攻略法を考える指導を取り入れることの重要性が示唆された。本研究の課題
として、ゲームを算数に導入することで学習意欲が高まることはわかったが、子どもの算
数に対する消極性を解消するまでの筋道は示せなかった。また、攻略法を考えることは学
習効果を高めるが、それらをどのように指導するのが適切であるかまでは明らかにできな
かった。これらをさらに解明していくことが今後の課題であるとまとめている。  
 
論 文 審 査 結 果 の 要 旨 
 村川弘城の論文「算数教育におけるゲーム教材の教育効果の検証〜ゲーム型教材『マス
ピード』を利用した授業実践から〜」について、以下審査結果の要旨を述べる。 
 本論文の特徴的な点として、次の 3 点をあげる。 
 第一の特徴は、「マスピード」というゲームを村川自身が開発し、その効果を検証するこ
とを通して、ゲームを使った算数教育の可能性を提示できたことである。算数は、子ども
たちにとって敬遠されがちな教科である。国際教育比較調査によると、日本の子どもたち
は算数の成績は上位に位置しているが、算数が好きでないとする子どもの割合は高い。算
数に対する消極的な態度は、算数の授業での学び方と強く関係していると言える。この問
題を解決するために、楽しく算数を学ぶ方法としてゲームに着目し、トランプで行うゲー
ムをもとにして、「マスピード」というゲームを開発した。このゲームは、５枚の手札を組
み合わせて四則演算を行い、数の合成・分解について学ぶことができるが、数理知識の学
習を意識することなくゲームを楽しむことを通して知識を身につけられる。 
 村川は、このゲームを開発して、実際に学校で使ってもらい、ゲームの効果を検証する
研究への取り組みを怠らなかった。その効果は研究対象の学校において認識されただけで
なく、NHK 教育番組でも取り上げられ、その結果多くの学校でも利用されるようになり、
商品として販売されるようになった。開発研究の多くは、モノやシステムを完成させ、そ
の機能や性能を評価することで終わることが多いが、ゲームを開発した後それを実際に利
用してもらうことで効果を検証し、さらに商品として販売するところまで行った研究とい
う点で大きく評価することができる。 
 第二の特徴は、算数教育においてゲームを活用することが、実際に数理知識の向上につ
ながったことを実証的に示せた点である。新しい指導方法を取り入れた成果として、数理
知識が向上したということを検証するのは容易ではない。本研究では、全国学力テストと
大阪府学力テストの結果をデータとして、ゲームを使った指導との関係を示そうとした。 
 全国学力テストでは基礎知識を問う基礎問題と活用力を問う応用問題の二種類が出題さ
れる。分析の結果、ゲームをした子どもの学力テストの基礎問題の点数との間には有意差
は認められなかったが、応用問題の点数との間に関係があることが認められた。もちろん
この分析だけでは、ゲームをすることと数理知識の活用力の高さは相関があると言えるだ
けである。そこでさらに、ゲームを行うことによって数理知識の活用力が伸張するかどう
かを検証した。ゲーム利用の前後でのテストの得点の差を算出した結果、成績下位の子ど
もの応用問題の正答率が高まったことを示すことができた。さらに、成績下位の子どもを
対象に、１年間ゲームを利用した群としない群の正答率を比較した結果、応用問題の正答
率が有意に違うことを検証することができた。この結果から、下位群の子どもにとってゲ
ームは数理知識の獲得に有意な影響を与えることを示すことができた。ゲームの活用が子
供の認知面の発達に影響を与えたことを実証的に示すことができた意義は大きい。 
 第三の特徴は、認知面の発達だけでなく情意面に関してもその効果を検証したことであ
る。一般に、算数嫌いの子どもは問題を解く方法を機械的に記憶し、試験の時に再生する
という形で学習しがちであり、公式を覚えることが算数であるという考えに陥りやすい。
それは、日頃の授業で教員が公式を示してから問題をだすため、公式を覚えそれを用いて
問題を解くという方法で授業を受けていることが原因であるとも言える。 
 しかし、この方法で学習しても応用することは難しいだけでなく、ますます算数に対し
て積極的に取り組めなくなる。このような記憶・再生型の学習ではなく、学んだ数理知識
を活用して学ぶ活用型の学習の方法は、まさに応用問題をターゲットにしていると言える。
しかし具体的にどのように学ばせればよいか、実践の蓄積も浅く明確ではない。教員自身
も、具体的にどのように指導できるか模索している。このニーズに応えようとしたのが、
ゲーム教材である。もちろんゲーム教材を導入すれば、子どもの動機が高まるという単純
なものではない。むしろ、これまでの動機付け研究においては、教員が報酬を与えたり、
強制したりする介入が、子どものゲームに対する意欲を削いでいるという結果が出ている。
本研究では、報酬による外発的な動機付けでなく、攻略法を見つけ出すことが内発的な動
機を高め、持続的にゲームに取り組むようになり、学習効果が上がることを示せた。ゲー
ムの長期的な活用を通して、算数の面白さを知った子どもは、算数に対してより意欲的に
取り組むことができるようになる。これにより、教員が適切な指導をどのように行うべき
かという一つの指針を示すことができたと言える。そういう意味で本研究は、算数教育の
発展のための一助となりえたのではないだろうか。 
 以上の点を鑑み、本論文は博士論文として価値のあるものと認める。 
